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Abstrak 
 
 
Dalam kehidupan nyata, banyak sekali kejadian-kejadian yang mengharuskan kita 
meletakan beberapa pola (pattern) pada suatu bidang yang terbatas, sebagai contoh antara lain 
dalam industri pembuatan baju, kerajinan kayu, serta logam. Kondisi tersebut mengharuskan kita 
menempatkan pola-pola (pattern) dalam posisi yang optimal sehingga bidang yang digunakan 
menjadi minimum. Saai ini masih banyak yang melakukannya dengan perkiraan, namun hal 
tersebut akan sulit jika pola-pola (pattern) mempunyai bentuk yang tidak teratur. Dengan 
menggunakan metode Tabu search, untuk mencari posisi yang optimal dan menggunakan 
komputer sebagai alat penghitungnya, diharapkan dapat mengatasi kendala tersebut. 
Tujuan skripsi ini adalah untuk merancang dan membangun sebuah sistem pencarian posisi 
yang optimal dari peletakan pola-pola (pattern) tersebut terhadap suatu bidang dengan 
menggunakan metode pencarian Tabu search. Dalam skripsi ini dibuat program pencarian posisi 
yang optimal yang dimulai dari input berupa gambar pola (pattern), mengubah gambar pola 
(pattern) tersebut menjadi objek pola (pattern) yang digunakan dalam program, memproses 
objek pola-pola (pattern) tersebut hingga menghasilkan keluaran berupa gambar gabungan dari 
pola-pola (pattern) tersebut.  
Pengujian dengan menggunakan input dari sebuah pola (pattern) yang dibagi menjadi tiga 
bagian, diperoleh hasil analisis bahwa sistem dapat mencari posisi yang optimal  dari ketiga pola 
(pattern) tersebut. Namun ada hal yang harus diperhatikan yaitu penggunaan gambar dengan 
format windows bitmap dapat menghilangkan ketelitian dari gambar akibat dari melakukan efek 
penghalusan terhadap grafik yang dibuat. 
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